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Akhir-akhir ini banyak ditemukan benda cagar budaya di daerah Banjarejo 
Kabupaten Grobogan. Temuan benda cagar budaya tersebut mulai dari fosil hewan 
purba hingga perhiasan-perhiasan emas yang konon peninggalan kerajaan Medang 
Kamulan. Tidak adanya wadah untuk menampung benda – benda tersebut membuat 
banyak warga penemu menjual temuan mereka kepada kolektor-kolektor benda 
antik. Untuk mengatasi persoalan ini diperlukan museum sejarah dan arkeologi 
untuk menampung benda-benda ini 
Museum sebagai sarana edukasi dan rekreasi publik hendaknya banyak 
dikunjungi pengunjung. Akan tetapi permasalahan kunjungan ini menjadi 
permasalahan vital yang terjadi pada museum diseluruh dunia, termasuk Indonesia. 
Faktor-faktor seperti tipikal bangunan museum yang monoton, penataan ruang yang 
membosankan, presentasi benda yang biasa membuat pengunjung tidak tertarik 
berkunjung ke museum. sehingga pendekatan arsitektur kontemporer yang 
memperhatikan rasional (fungsi), simbolis (estetik) , dan psikologis coba diterapkan 
pada museum ini. Dalam arsitektur kontemporer ini ditekankan pada prinsip 
psikologis dimana memberikan stimulasi pengalaman kepada pengunjung. 
Pengalaman sensori, emosi, pengetahuan, dan sosial. selain gubahan massa dan 
penataan ruang yang atraktif, pengalaman ruang yang kaya membuat pengunjung 
tertarik untuk selalu datang ke museum. 
Museum Sejarah dan Arkeologi di Grobogan dengan pendekatan arsitektur 
kontemporer akan dirancang dengan simbolis gubahan massa pegunungan kendeng, 
stimulasi pengalaman ruang mulai dari emosi takut, lega, sempit, luas, indra 
penglihatan, pendengaran, peraba, kontak sosial secara fisik maupun visual, serta 
pengalaman pengetahuan.  
Kata Kunci : Benda cagar budaya, Museum, kunjungan museum, arsitektur 
kontemporer, pengalaman ruang, simbol pegunungan kendeng 
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  PENDAHULUAN 
Latar Belakang Pengadaan Proyek 
 
Banjarejo merupakan desa kecil di 
Grobogan, Jawa Tengah. Semenjak ditemukan 
tanduk dan kepala banteng berukuran dua meter 
membuat desa ini mendadak dikenal masyarakat 
luas. Kepala banteng itu rupanya benda 
arkeologis yang berasal dari masa purbakala. 
Akan tetapi penemuan benda arkeologis tidak 
berhenti, bahkan terus masyarakat menemukan 
benda-benda arkeologis tersebut. Terkumpul 400 
fragmen benda pra-sejarah hingga saat ini. Yang 
sudah teridentifikasi berjumlah 200 buah. Belum 
lagi benda-benda sejarah yang ditemukan juga di 
sana. Seperti anting emas, koin cina, guci 
kerajaan dan lain-lain. 
 
Balai Arkeologi Yogyakarta menyatakan 
bila di daerah tersebut terdapat empat peradaban 
kuno2. Setelah melakukan penelitian pada 
pertengahan oktober 2015 lalu, Balai Arkeologi 
Yogyakarta menyatakan peradaban tersebut 
berupa: Pertama, era purba yang dibuktikan 
dengan adanya penemuan fosil hewan purba. 
Salah satunya, kepala kerbau berukuran besar 
yang diperkirakan berusia 5.000 tahun. Kedua, 
peradaban kuno era Megalitikum juga terdapat di 
Situs Medang. Hal ini ditandai dengan penemuan 
peralatan dari batu, seperti lesung, pipisan, 
gandik, dan yoni. Ketiga, peradaban pada era 
Hindu-Budha juga diperkirakan sempat ada di 
situ. Indikasinya, adanya penemuan peti mati dari 
kayu, uang kepeng Cina, aneka perhiasan emas, 
dan guci dari keramik. Keempat, akhir era Hindu-
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Budha dan awal masuknya Islam. Salah satu 
indikasinya adalah penemuan bangunan kuno 
yang tertata dari batu bata. Begitu lengkap era 
yang terdapat di situs banjarejo ini, hingga tim 
dari balai arkeologi yogyakarta menyatakan akan 
menjadikan situs medang (sebutan untuk situs di 
Banjarejo) sebagai situs penelitian prioritas. 
 
Melihat cakupan yang lebih luas, yaitu 
kabupaten Grobogan. Situs ini memiliki potensi 
pariwisata yang besar. Objek yang tidak ada 
duanya di indonesia. Yang pertama berupa situs 
Kerajaan medang kamulan, lalu situs yang 
memiliki empat peradaban kuno sekaligus. Hal 
ini dapat menaikkan dunia pariwisata kabupaten 
Grobogan yang sedang lesu. Sehingga dengan 
begitu diperlukan museum untuk menampung 
fungsi rekreaksi. 
Latar Belakang Permasalahan 
Low Visitors Involvement 
Persoalan museum di Indonesia bahkan 
di seluruh dunia adalah pengunjung yang sepi3. 
Hal ini senada dengan pernyataan ketua Umum 
Museum Indonesia Putu Supadma Sudana bila 
kondisi museum di Indonesia lesu4. Sebagai 
contoh dapat terlihat dari penurunan jumlah 
pengunjung museum di Yogyakarta yang terlihat 
pada tabel di atas tiap tahun. Masalah pengunjung 
yang pertama adalah bagaimana menjaga 
kunjungan dan hubungan yang tak berkelanjutan 
dengan pengunjung yang loyal, yang kedua 
adalah bagaimana memancing pengunjung baru 
untuk datang ke museum5. Kurang minatnya 
pengunjung pada museum seringkali di sebabkan 
oleh hal subjektif pengunjung, seperti memang 
/permasalahan-dan-tantangan-pelestarian-museum/ . 
diakses pada tanggal 16 oktober 2016 pukul 16.47 
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  tidak suka perihal budaya, pandangan museum 
bukan tempat terbaik untuk menghabiskan waktu 
luang, anggapan bila museum merupakan 
institusi pendidikan yang kaku, dan masalah 
demografi seperti usia, pekerjaan, dan jenis 
kelamin6. 
Low Space 
Luas Ruangan exhibition maupun konservasi 
dan preservasi tidak mencukupi untuk 
menampung koleksi yang ditemukan. 
Museum purwodadi yang sudah ada hanya 
memiliki luasan yang kecil untuk 
menampung benda koleksi yang ditemukan. 
Low Atractiveness 
Museum yang ada (museum lokal 
purwodadi) kurang menarik secara visual 
maupun fungsi. Museum – museum di 
Indonesia cenderung memiliki bentuk serupa. 
Seperti kompleks bangunan pemerintahan. 
Beberapa memiliki tampilan rumah adat yang 
padahal belum tentu beda koleksinya adalah 
tentang adat dan budaya. 
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Rumusan Masalah 
Bagaimana rancangan eksterior dan 
interior Museum Sejarah dan Arkeologi di 
Grobogan yang mampu meningkatkan 
kunjungan pengunjung museum dengan 
pendekatan arsitektur kontemporer. 
Tujuan dan Sasaran 
Tujuan 
Menciptakan suatu konsep rancangan Museum 
sejarah dan arkeologi di Grobogan melalui 
pengolahan bentuk bangunan maupun penataan 
ruang melalui pendekatan arsitektur kontemporer 
untuk menciptakan ruang publik sebagai sarana 
apresiasi, edukasi, dan rekreasi. 
Sasaran 
- Studi kebutuhan fungsi apresiasi, edukasi, dan 
rekreasi di Museum Sejarah dan Arkeologi 
- Studi komparasi museum sejarah dan arkeologi 
di Indonesia 
- Studi preseden museum kontemporer 
- studi tentang desain pengalaman (experiential 
design) 
design to attract low-involvement visitors. Arts Marketing: 
An International Journal, IV, 67-86. 
  - studi tentang pendekatan arsitektur kontemporer 
dengan desain pengalaman 
- studi tentang arsitektur modern 
- studi rancangan ruang dalam yang mendukung 




Pemilihan tapak mempertimbangkan 
banyak aspek yang mendukung permasalahan 
utama yang diangkat yaitu supaya berbagai 
lapisan masyarakat banyak berkunjung ke 
museum.  
Lokasi tapak dipilih di kota Purwodadi 
karena beberapa alasan: 
1. Lokasi merupakan pusat kegiatan 
Lingkungan (PKL) karena melayani skala 
kabupaten 
2. Lokasi memiliki intensitas penduduk relatif 
tinggi 
3. Lokasi memiliki akses transportasi masal 
yang terakomodasi baik 
4. Lokasi terletak pada daerah perekonomian 
yang baik 
5. Lokasi berada tidak jauh dengan permukiman 
6. Lokasi memiiki akses yang mudah terdapat 
pusat pendukung administrasi 
Lokasi berada di Jl. Gajah mada 
Purwodadi. Strategis, merupakan daerah 

















































































  STRATEGI PERANCANGAN 
PSIKOLOGI 
ARSITEKTUR KONTEMPORER 
1. Pringgitan seru 
1. pringgitan sewu
 
Sensory :   - Seeing = cahaya dari atas 
Affection :  - Senang : Ramai orang 
Intelectual : - Tersurat = panel - panel 
- Tersirat = sebagai prolog. 
Socialibility :  - Phisical contact = banyak  
ruang komunal 
- Visual Contact = banyak ruang 
komunal 
 
2. Ondo Lemah 
 
Sensory :  - Hearing = gemericik air 
- Seeing = cahaya dari atas 
- Smelling = Bau lembab. 
Tanah. 
Affection :  - Takut = Gelap. Dalam tanah. 
Intelectual :  - Tersurat = Sejarah Grobogan 
- Tersirat = Makna awal 
kehidupan 




3. Lorong Wektu 
3. lorong wektu  
Sensory :  - Seeing = cahaya gelap - terang 
- Hearing = Tembang Jawa  
macapat. Identitas yang 
tak lekang waktu. 
Affection :  - Takut = Gelap. 
- lega 
Intelectual :  - Tersurat = panel prolog ruang  
pameran. 
- Tersirat = makna proses 
waktu. 
Socialibility :  - private 
 
4. R. Pameran 
 
Sensory :  - Seeing = shading dari plafond 
sesuai tema ruangan 
- Hearing =latar belakang suara 
dari tape sesuai tema ruangan. 
- ruang purbakala = siul burung 
- ruang megalitikum = mantra 
jawa 
- ruang hindu – Buddha = 
mantra hindu/ Buddha 
- ruang islam = sholawatan 
Affection :  - Takjub = plafond tinggi. 
Intelectual :  - Tersurat = panel - panel 
  - Tersirat = plafond 
melambangkan periode tertentu. 
Socialibility :  - private 
 
5. R. Pameran Purwodadi Kini 
 
Sensory :  - Seeing = shading motif batik 
tayub kuncara praja khas 
Grobogan 
- Hearing = kondisi ramai kota 
langsung. Musik – tayub 
grobogan sbg background 
- Smelling= Melati. Lambang 
jawa. 
Affection :  - Lega : ruangan besar dan 
bebas. 
Intelectual :  - Tersurat = panel – panel. 
- Tersirat = kondisi Grobogan 
sekarang 
Socialibility :  - private 
 
6. Jagad Ilmu 
 
Sensory :  - Seeing = point of interest Joglo 
- Smelling = Bunga Eukaliptus. 
Aromanya bersifat 
Affection :  - Lega = bebas, luas. 
Intelectual :  - Tersirat = diajak menghargai 
budaya local dengan Joglo 
sebagai point of interest. 
Socialibility :  - Phisical contact = banyak 
ruang komunal 




Museum Sejarah dan Arkeologi di 
Grobogan yang menerapkan prinsip arsitektur 
kontemporer dengan fokus pada elemen 
psikologi ini diharapkan dapat meningkatkan 
partisipasi masyarakat untuk berkunjung ke 
museum, sehingga eksistensi dan pesan dari 
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